


AVERTI5SEMENT SUR L'EPILEPSiE 


Veuillez lira la manual, at ca paragraphs an particular, avant d'utiliser ce feu video on d'autorisar vos enrants a y jouer. Un adulte doit 
consulter les instructions d'utilisatian tlo la console Dreamcasl avant da lai&sar das anranls y jouer. Cartainas parsonnes sent uscepliby 
do laire des crises d 'bpilepsie ou d 'avoir das par as da conscience a la vue de certains types de iumienes clignotanles ou d 'erbments 
Iraquents dans noire environnement quolidien.Ces personnes s 'exposont £ das crises larsqu 'ellesregardejil certeines images elbviaeag 
ou lorsqu dies fwent a certains jeu* vidbo. Cos plibnombnes pauvam appgrartne alors mfime qua le sujet n 'a pasd 'ardbcbdent medi¬ 
cal ou n 'a jamais din confront^ a une crise d 'epilepsia. Si vous-mdmc ou un membra de wire famillo avez d£ja presente des syrnp- 
tomes libs a r 'bpilepsie {arise ou par e de conscience) an presence de stimulations luminausas, wuillez consulter vce™ mbdacin avant 
oule utilisation, Nous conseificns aux parents d elre atlenttfs a lours entants torsqu 'ije fouent avec des jeu* vidbo. Si vous-rndme du 
votre enfant presenter un des symptomes suivanlsiv&rtlge. trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, per a de con¬ 
science, trouble de I 'ofientfllicu, movement involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer el consulter un 
medacin. 

Precautions d'emploi 

■ Eloignez-wus le plus possible de i 'ecran de ele vision en vous asseyant aossi loin qua le permanent les cables de la console. 

Nous vous rorammandons de vous asscoir a deux metres au moins du albviseu r. 

■ Nous vous recommantfons d'utiliser un posts do blbvisren dgib d'on scran do palile laille. 

■ Ne icuez pas si vous &tes fatigub(a) ou si vous n 'avez pas assez dom-ni. 

* Assure 7 - vous que la pifece dans laquelle vous jouaz est bien eclairee. 

* Larsque vous jouez a un feu videos eposez-vous au moins dix minutes par heure da (au. 

DEM APIA AGE 

Co GD-ROM osl conpu exclusivement pour le systems Dreamcasl. N'eseayez pas de i'uiiliser sur un autre type de leqteur. sous 
peine d'endommager Les haut-parleurs el las bcquleurs, 

t, Configurez le syslfeme Dreamcasl corlonm^ment aux instructions du manuel.Connectez la manetle 1. Pour une parlie h 2 ou 
4 joueurs.connaclez egalement fas manettea 2-4. 

2. Inserez le GD-ROM Dreamca&t, Etiquette vers le hauLdans le tirqirdu CDet refermez la vqlel. 

3. Appuyez sur Je bouton Power pour charger le jeu, Le jeu ddmarre apnbs I'affichoge du logo Dr&amcast.Si rien ne sa piqduit, 
eleignez la consola (interrup eur sur OFF} et vbrifiez gu'efle est correctement configurbe. 

4. Pour a meter une partie on cours qu redemarrer une partie qui s'asl erminee.appuyoz simultanement sur Jus boutons A, B, X r 
Y et Start pour revenir & I'ecran da litre du jeu.Appuyez A nouveau sirnultandment sur les boutons A, EJ, X, Y al Slari pour 
revenir au panneau da ccnirqle Dreamcasl 

5. Si vous allumez le console (interrup aur sur OWJsans insurer de GD-ROM,le panreau de contrqle Dreamcast apparait.Pour 
jouer une partie. insdrez le GD-FtOM Dreanncafil dans I'unite et le jau se cbargera autematiquamant. 

Impqrlant; votne GD-ROM Dreamcast oonlient un codede s^curil^ qui permet la lecture du disqua. Conaqrvez le disque propre et 
manipulaz-le avec precaution. Si w>Ue sysl^me Dieamcast a des difficulty I lire le disque. ralirez-le du locteur at nettoyez-lc 
■doucemenl en partant du cpnlrq du disque vers les bards exlSrieurs, 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

' La GD-ROM Dreamcasl esl cSon^u ajrclusivement pour la systeme Dreamcast. 

* Maintenez la surface du GE>FOM A I'abri de le poussiere et das ^gratignures. 

- N'espcsez pas le GD-ROM a la lumiere directe du soleil qu £ proximitd tfun radiateur ou d'une source da cbalqur. 
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CHARGEMENT 

1. Assurez-vous que votre console Dreamcast est eteirrte. 

2. Inserez votre exemplaire de Shadow Man" dans le com parti ment CD comme explique dans 
Ee manuel d‘instructions Sega Dreamcast. 

3. Inserez une manette dans le port de commande A. 

Shadow Man a 6t4 con$u pour un seul joueur. Avant d'allumer votre console Dreamcast, 
inserez fa manette ou tout autre peripherique dans le port de commande A. Vous pouvez 
revenir a I'eoran titre £ tout moment de la partie en maintenant simuttanement enfonc^es les 
boutons A, B t X* Y et START. Le programme de votre Dreamcast reinitialise alors le jeu, et 
I'ecran-titre s'affiche. 

4. Pour pouvoir effectuer des sauvegardes, vous devez inserer une carte memo ire Visual 
Memory (VM ) (Un/Le VMJ. 

5. Allumez votre console Dreamcast. 

Important: netouchez pas au stick analogique ni aux boutons analogiques G ou D lorsque 
vous allumez Ja DREAMCAST. Vous risquez de provoquer un dysfonctiormement tors de la 
procedure d 1 initialisation de fa manette. 

CONSOLE 



ports seruent h connecter des Pianettes et d'autres 
peripheriques cte commande. De gauche a draite se trouvent 
les ports de commande A B, C et D. Els servant h connecter 
respectwemant les manaltes pour las joueurs. 1 a 4. 

MQTEr les ports de com mantle saint parfois appalls 
simpiement ports. 


COUVERCLE 

BOUTON OPEN 

Appuyp£ stir oe bouion pour 
ouvrir le ccuvencte du 
cwnparliment CD. 

otfichageA 

CRISTAUX 

LIQUIDES 

CROIX 

MULTI DIHECTIQNN ELLE 


VISUAL MEMORY (VM) (UN LE VM) 


CONNECTED 























*pqur jouer a plusieurs, vous devez acquerir des manettes supplemental res vendues 
sGparement. 

Lorsque votne console est allumee, appuyez sur le bouton Open pour ouvrir le couvercle du 
comparti merit CD, Le menu principal Dreamcast s'affiche, Seiectionnez vos reglages (I'horioge 
dans I'angle inferieur droit de I'ecran)- La premiere option de I'ecran sutvant concerne la 
selection de la langue, Appuyez sur le bouton A pour modifier la langue utilisee. Vous pouvez 
jouer en anglais, frangais, italien, espagnol ou allemand. 


STICK 

ANALOGIQUE 


CROIX 

MULTID1RECTIONNELLE 



BOUTON X 


BOUTON Y 
BOUTON B 
BOUTON A 


BOUTON START 


BOUTON 
ANALOGIQUE D 



BOUTON 
ANALOGIQUE G 




























INTRODUCTION 

Nous sommes au Monde des morts, 

le Desert, la zone sterile 

se trouvant derriere fes pones omees d os. 

Ici, Jes tenebres gisant 
au Fond de routes choses 
sont devoilees. 

Ce que nous voyons dans le fief de (a mon 

est aussi vide que fe regard d'un cadawe, aussi frold 

que la lumlere dune etoile eteinre. 

Dr. Victor Batrachian 

Au-dela de la mort se trouve un endroit, un refuge spi/ituel ou eohouent les ames qui se sent 
detachees de leur enveloppe mortelle. La-bas f II n'y a pas de frontiers, pas d F espoir ( pas de 
present ni de futur; c'est un endroit piege dans un present eternel. Un endroit appartenant aux 
morts, ou des ames par milliards se meuvent dans des etendues sans bornes vers un horizon 
mort, passant furtivement dans les coufoirs vides de grands palaces funeraires, pietinant des 
plaines ravagees, couvertes d'une vegetation putrid e. 

Get endroit se nomme le Mqncfe des marts ,. 

Pendant des milliers d'annees, les Shadow Men ont protege le Monde des vivants des 
menaces provenant du Monde des morts -1'endroit ou tout le monde, sans exception, se rend 
Pheure venue. 

Michael LeRoi est I'herltlerdes my stems de cette ancienne lignee, la lignee des porteurs du 
Masque des ombres. Quand tombent les tenebres, II devient le Messager entre fes 
mondes, I'immortel guenier vaudou, le preneur d'ames, le seigneur de la Mort... 
...\e Shadow Man, 


SHADOW MAN - LE JEU VIDEO 

Tel un dieu, je m'svance 
Sur la surface purulente 
Du serpent du Monde des inerts, 

Le sommeil existe-HI id ? 

Quels reves emergent des doux recoins 
De l enveloppe mortelle du serpent ? 

Mon arrive a la main. 

Ma main, artisan du coup mortel 
De la fin de toutes choses, 

L’borreur. Lhorreur, 
je me jette dans ses bras... 

Guy Miller, Reves d'erttre tes morts 

Avec pour toile de fond la mysterieuse mythologie Vaudou, Shadow Man vous met dans la 
peau de Mike LeRoi, un etudiant de litterature anglaise engage comma assassin. CEuvmnt avec 
fa peg re repugnant© et min able de la Nouvel I e-Orleans, Mike peut des qu'ille souhaite traverser 
la frontier© vers le Monde des morts, endrcit ou il devient le Shadow Man, 

Au commencement, un reve; une vision cauchemardesque de fin du monde, du jour ou les 
morts se leveront et avanceront sur la terre, d'une Apocalypse dont les racines sent fermement 
ancrees dans le Monde des morts. 

Mama Nettie est la puissante sorciere vaudou qui crea le Shadow Man en incrustant de force le 
puissant Masque des Ombres dans la poitrine de Mike, Aussi lorsqu'elle volt en reve I'approche 
de TApocalypse, elle ordonne au Shadow Man, son seul recours centre la tourmente qui se fait 
inenagante, de I utter centre son avenement. 

Destine a ofoeir aux ordres de Nettie dans notre monde (ie Monde des vivants) et dans le 
Monde des morts, aussi longtemps qu'elle le jugera utile, Mike doit s'enfoncer dans la brume 
du Monde des morts jusqu'au lieu ou tous les fous et les tueurs sont emprisonnes a Jeur 
mort...rAsile. 

L'avenir de I'humanite repose sur les epaules du Shadow Man, dans un jeu qui vous plonge au 
cceur de tout ce qui est, a ete et sera a jamais malefique. 


LES PEKSONNAGES 

MIKE LEROi 

Mike LeRoi est I'identity de notre heros dans le monde reel. Originate de 
la Mouvelle-Orleans, Mike, 32 ans, est victime de ses propres fai blesses, 
Ayant rate ses examens et depense tout I'argent destine a ses etudes 
dans les bars et les cercles de jeu, cet etudiant rate en [itterature 
anglaise travail la comme chauffeur de taxi a Chicago, tout en cachant 
son echec a sa famille. Jusqu'au jour, ou, en 1991,1'un de ses 
passages fut assassine pour une histoire de regfement de comptes 
entre gangs, abandonnant 20 000 S a I'aniere de son taxi. 

Mike s'empara de I'argent et rentra chez lui. II paya I'operation dont son petit frere Luke avait 
desesperement besoin et offrit de luxueux cadeaux a tout© sa famille grace a sa nouvelle 
"richesse". Malheureusement, les membres du gang le traquerent jusqu'a la Nouvelle-Orleans 
et firent savoir qu'ils desirasent le tuer. 

En desespoir de cause, Mike alia voir un Bokor, un pretre vaudou, afin que celui-ci le protege 
des attaques du gang, Cela fonctionna...trop bien. Les membres du gang deciderent de se 
venger en attirant dans un piege la voiture dans laquefle se trouvaient Mike et sa famille. Les 
parents et le frere de Mike furent tues, mais Mike survecut, 

Lorsqu'il sortit de son coma profond et que ses blessures graves eurent cicatrise, Mike avait 
perdu la memoire et le Bokor I'emimena dans le monde de la pdgre de la Nouvelle-Orleans ; 
Mike J'ignoraitj mais en echange de sa protection, le Bokor I'avait reduit en un esc lave zombie. 
Sous le pseudonym© de "Zero", Mike, amnesique, devint tueur a gages sous les ordres du 
Bokor, sans rien savoir de sa veritable identity 

Un soir, Mama Nettie, une sorciere vaudou puissante dont la vie touchait a sa fin, entra en 
trombe dans le bar du Bokor, le Wild at Heart, Elfe emmena Mike dans la piece du fond et 
utilisa les pouvoirs qu'il lui restait pour implanter de force le Masque des ombres t un puissant 
symbole vaudou, dans la poitrine de Mike, C'est ainsi qu'il devint le Shadow Man, I'esclave- 
guerrier-zombie supreme aux ordres de Nettie. 

Depuis, Nettie a retrouve toute sa puissance et s'est emparee de I'ame du Bokor, abandonnant 
a Mike la gestion du Wild at Heart. Mike, quant a !ui f a retrouve la memoire, et les tourments 
qui I'accompagnent Devenu I'immortel Shadow Man sous les ordres de Nettie, il lui est interdit 
de mettre fin a ses souffrances. Tant qu'il n'aura pas defatt le lien mystique qui le lie a Nettie, it 





doit lui obeiret chercher une fagon d'expier ses peches. 

Aptitudes Physiques :: Mike peut realiser tous les mouvements du Shadow Man, ou presque, 
, T1 ais pas toujours avec autant d'efficacite. II peut aussi nager en apnee mais sa capacite 
pulmonaire limite ses efforts, et il se noie s r il reste trop longtemps sous I'eau. 

Aptitudes Magiques : Mike est limite par son envelop pe morielle mais une certaine sensibilite 
psychique lui permet de percer a jour la nature des choses les plus obscures- 
par exempt Mike peut avoir un apergu de la veritable forme monstrueuse de certains habitants 
du Monde des vivants quand ils sont blesses. Le Shadow Man, lui, voit leur cote monstrueux en 
permanence. Le seul objet "magique" que Mike peut utiliser est i'Ours en peluche de Luke. Get 
objet qui porte la memoire de son petit frere defunt le relie au Monde des mods; en se 
concentrant sur I’Qurs en peluche, Mike peut traverser la frontiers vers le Monde des mods et 
icarner le Shadow Man, 

]/isln6rabilrt& Meme si ie Shadow Man est immortel, Mike ne Test pas, II se noie s'il est a cours 
cfoxygene, il se blesse s'il fait une chute trop importante, il se brule s'il entre en contact avec des 
flammes; lorsqu'il meurt, il est projete dans le Monde des marts (il y devient le Shadow Man, qui 
a le pouvoif de netourner dans le Monde des vivants sous fidentite de Mike). 

Armement: Dans le monde reel, Mike dispose au depart d'un pistolet et d'un nombre illimite de 
munitions, Le pistolet ne suffit pas a renvoyer les mort-vivants d’ou ils viennent, mais permet a 
Mike de les tenir en respect suffisamment bngtemps pour leur echapper. 

Au fur et a mesure qu'il progresse dans son aventure, Mike I le Shadow Man acquiert un arsenal 
inieux fourni, qui, parfois, fonctionne dans les deux Mondes parallels. En revanche, oertaines 
arnies magiques peuvent seulement etre employees par le Shadow Man qui peut invoquer les 
pouvoirs du Masque des ombres pour canaliser les forces mystiques. 



LE SHADOW MAN 


Le Shadow Man est I'al ter ego de Mike, le Messager entre les mondes. 
Jadis, les Shadow Men etaient des guerriers africains a qui 
ies dieux a valent octroy e des pouvoirs surnaturels afin de 
proteger leurs tribus. Ges pouvoirs trouvent leur source 
dans une dimension spirituelle connue sous le nom 
de Monde des morts. Avec I'arrivee de ["esclavage, la 
lignee des Shadow Men fut interrompue et manqua 
de s'eteindre. 

Au dix-huitieme siecle, Mama Nettie, la puissante sorciere vaudou, fagonna 




le Masque des ombres, avec I'aide accordee k contrecoeur par fes dieux du Nouveau monde 
(les Mysteres). Le Masque conferait a son porteur les pouvolrs surnaturels des Shadow Men du 
passe. Depuis cette epoque, il ne pouvait plus y avoir qu'un seul Shadow Man en activate a un 
moment donne, mais les pouvdrs concentres dans le Masque faisaient de lui Ee champion 
vaudou le plus puissant de I'histoire de ce monde ou de I'autne, Suffisamment puissant pour 
repousser les forces du Monde des mods... 

Avant Mike, trois personnes seulement ont porte le Masque: Maxim St James, Cole Cardinaux 
et Jack Boniface. Dependant, alors que ces trois hommes porterent le Masque sur leur visage 
pour benefieier de ses pouvolrs, le masque fut incruste dans la poitrine meme de Mike LeRoi, 
oe qui fit de lui un veritable esclave du Masque et de Mama Nettie. La nuit ou dans le Monde 
des morts, le Masque luit et peut etre apergu a I'interieur de sa poitrine, Mike devient alors le 
Shadow Man, le Messager entre fes mondes, I'immortel guenier vaudou, le preneurd ames, le 
seigneur de la Mort... 

Aptitudes Physiques: Shadow Man peut effectuerles memes mouvements que Mike, mais sa 
puissance les rend plus elegants et surtout plus efficaces. Bn recourant a certains objets 
magiques, il peut r^aliser des prouesses inedites, comma escalader des parois abruptes. 
Vulnerability: Shadow Man ne peut pas se noyer puisquM est deja mort et ne respire done 
pas. II peut endurer les chutes les plus vertigrneuses. Enfin, muni des aptitudes magiques 
appropriees (des tatouages protecteurs connus sous le nom de Gads), il est meme immunise 
centre le feu. 

Armement: Shadow Man dispose du ShadowGun, I'equivaJent dans le Monde des morts du 
pistolet de Mike. M£me si les deux armes ont une apparence similaire, Shadow Man peut 
canaliser le pouvoir du Masque dans son arme, la rendant bien plus redoutable. Au lieu de tirer 
des balles classiques, fe ShadowGun concentre le pouvoir de la mort-meme dans le Masque et 
II here une force de destruction spectaculaire qui prend la forme d'apparitions hurlantes. Celles-ci 
dechirent leurs prates dont if ne reste guere que l“3me. 

Aptitudes Magiques: outre le ShadowGun qui seme de diverses fagons la mort parmi ses 
r ennemis, le Shadow Man a fe pouvoir d'utiliser les objets vaudou qu'il trouve, ainsi 

ThP ^ ue de car, alksr la puissance du Masque dans divers objets de son monde. 

\ Tout au long de son aventure, le Shadow Man devient de plus en plus puissant 
j jy au fur a rnesure qu'il recupere des "Ames noires"; celles-ci ameliorent non 
seulement I'efficacite du ShadowGun, mais egalement celfe des armes et 
autres objets en augmentant encore la concentration de ses pouvoirs. 


¥m 


MAMA NETTIE 

Nettie est la puissante pretresse vaudou qui fa^onna le Masque des 
ombres; elle contrdte le porteur du Masque, et done Make LeRoi. A la 
voir, nul ne lui donnerait plus de 20 ans 3 elte est pourtant vieille de 
plusieurs siecles, Son ame habite simplement le corps d'une jeune 
femme qui eut la malchanee de se trouver au mauvais moment au 
mauvais endroit 

Son immense puissance ne peimet toutefois pas a Nettie de se rend re 
dans le Monde des mods; e'est pour cette raison qu'elle recourt a son ''assistant" Jaunty et au 
Shadow Man, un guerrier dote du pouvoir de traverser la frontiere entre les mondes et de se 
battre en son nom dans le Monde des morts. 


La relation qui unit Nettie et le Shadow Man ne se limits cependant pas a cet aspect. Le 
Shadow Man doit regul tenement entretenir des relations intimes avec Nettie, afin de la faire 
profiter de I'energie des ombres qui lui confers la jeunesse. 

Nettie est I'un des deux personnages du jeu auxquels Mike ou le Shadow Man peuvent 
"parler". Elle fournit a Mike de nombreux objets, qui lui permettent de devemouiller certaines 
zones du jeu (par exemple, TOurs en peluche de Luke f sans lequel Mike ne peut penetrer dans 
le Monde des morts), Elle I'aide en outre dans sa quete en lui prodiguant des "conseils". 
Ceux-ci consistent en d'habtles interpretations de la prophetie vaudou que le Shadow Man doit 
accomplir. N'ayant aucune connaissance directs du Monde des morts au contraire de Jaunty 
ou du Shadow Man, ses paroles ne sent qu 1 allusions mystiques qui exigent d'etre dechiffrees ; 
il ne s'agit jamais de references expedites ou d'indications directes. 



JAUNTY 

Jaunty est I "’assistant" de Nettie dans le Monde des morts. Jaunty est 
I’infortunee victime d'une sorte d'enlevement, conclusion malheureuse 
d'une experience occulte qui tourna rrcal, et d'un marche de 
dupe passe avec une pretresse vaudou, 

Un soir, tard, en revenant d'un pub dans sa ville natale 
de Dublin, alors qull passait pres de i'universite, 

Jaunty decida de se reposer quelques instants. 

Malheureusement pour lui, un groupe d'etudiants verses dans I'occulte 
I'enleverent et procederent avec son corps a un sacrifie rituel necessity par 
leur experience en cours. 



Sans Mama Nettie, Jaunty aurait ete condamne a errer pour Peternite dans le Monde des morts. 
Mama Nettie s'adressa a lui a travers le voile obsqur qui separe les deux mondes, et le 
con vain quit de so mettre a son service, de devenir en quelque sorte ses yeux et ses oreijles 
dans le Monde des morts, Elle lui acccrda en recompense un nouveau corps et une chance de 
"vivre" k nouveau. 

II est probable que les details du marche n'aient pas vraiment ete discutes en profondeur, car 
Jaunty apparait dans le Monde des morts sous la forme d'un serpent avec un crane en guise 
de tete, Dans le monde reel, il est incarne dans le corps d'un naln defigure. Quel que soit fe 
monde dans lequel il se trouve, Jaunty n'est pas beau a voir; ce n est pas non plus un 
combattant tres puissant. C'est pourquoi Mama Nettle a tant besoin du Shadow Man. 

Dans cette aventure, Jaunty se trouve dans le Monde des morts, ou il garde les Portes de 
Marrow (I'entree du Monde des morts), attendant Tarrivee du Shadow Man, Jaunty est Tautre 
personnage avec qui Shadow Man peut discuter quand il le rencontre. Son rfile est de repeter 
les conseils que donne Nettie en fes clarffiant. 

LEGION’ 

Legion' est fe mal incarne. Dans de nombreuses cultures et religions, au fil du temps, il a ete 
connu sous de nombreux noms differents... 

Et il lui demanda : 

Quel est ton nom ? 

Legion est mon nom, lui repondit-il, 
car nous sommes plusieurs. 

Marc Chapitre 5, We/Tsef 9 

MENU PRINCIPAL 

Lorsque I'ecran-titre s'affiche, appuyez sur le bouton START pour aoceder au menu principal. 
Nouvelie Aventure: Pour commencer une nouvelle partie, appuyez sur fe BOUTON ©. 

Charger I'aventure :: pour rep rend re une aventure prealablement sauvegardee, appuyez sur O 
ou O de la cnoix multidirectlonnelfe pour seiectionner la partfe sauvegardee de votne choix, puis 
sur le BOUTON O pour commencer ou sur le BOUTON 0 pour revenir au Menu principal, 
Visualtser Films: Pour revoir toutes les scenes cinematiques que vous avez declenchees lors 
de vos precedentes parties. Appuyez sur O ou O de la croix muItidirectionnelle pour 


selectionner la scene de votre choix, puis sur le BOUTON © pour la visualiser ou sur le 
BOUTON © pour rovenir au Menu principal. 

Options: Pour acceder a S’ecran d’options dans lequel vous pouvez modifier differents 
parametres du jeu. 



Voici les options qui vous sont proposees: 

Effete Sonores: pour modifier le volume des effets speciaux dans le jeu et durant les 
sequences cinematiques, Utiiisez © et © de la croix multidirecticonelie pour regler le volume 
(entre 0 et 100). Remarque: en reglant le volume sur zero, vous desactivez le son et n'entendrez 
done aucun effet so no re, 

Mus/que: Pour modifier le volume de la musique de fond. Utilise; © et © de la croix 
multidirectionnelle pour regler le volume (entre 0 et 100). Remarque: si vous reglez le volume 
sur zero, vous n'entendrez plus aucune musique. 

Mode Audio: utilise; © et © de la croix multidirectionnelle pour selectionner MONO 
ou STEREO. 

Sous-titres: pour afficher ou pas les sous-titres durant les scenes cinematiques. Appuyez sur 
© ou © de la croix multidirectionnelle pour activer ou desactiver cette option 
Affichage Shadow: pour afficher ou pas en permanence le cercle de forces de Mike ou du 
Shadow Man, Appuyez sur © ou © de la croix multidirectionnelle pour choisir entre On (en 
permanence) ou Masquer automatiquement (affichage lorsque necessaire). 

Mode: Utilise; Haut et Bas pour selectionner I'affichage desire a partir de ce menu, puis 
appuyez sur le BOUTON © pour confirmer votre selection. 

Configuration Manette: Pour accdder a I'ecran de configuration de la manette. 

Langue: Appuyez sur Gauche ou Droit pour selectionner votre langue (si celle-ci est 
disponible), 

Configuration initiate: appuyez sur le BOUTON © et toutes les commandes a CS 

affichees a I’ecran (et seulement sur I’ecran) reviennent a la configuration initiale. 


CONFIGURATION DE LA MANETTE 

C'est ici que vous pouvez choisir Ea configuration de fa manette de votre choix. Appuyez sur Q 
ou © de fa croix muftidirectionnelfe pour faire defiler les configurations possibles puis sur Ee 
BOUTON 0 ou 0 pour revenfr a I'ecran d'options* 

JEUEN PAUSE 

Vous pouvez appuyer sur le bouton START a tout moment d’une partie (a ^exception des scenes 
cinematiques) pour mettre fe jeu en pause. Appuyez de nouveau sur le bouton START pour 
reprendre votre partie. 

Sous le nom du niveau s'affichent le nombre d'Ames Noires trouvees dans le niveau/ le nombre 
d'Ames Nofres encore a decouvrir dans le niveau, le nombre total d'Ames Noires trouvees/ le 
nombre total d'Ames Noires encore a decouvrir, En bas a gauche de I'ecran son! egalement 
indiquees les quantiles de cadeaux, de munitions pour le Violator, de cartouches de fusil et de 
munitions 9mm. Le eercie de force Shadow quant a lui est, comme a son habitude, affiche en 
bas a droite. 

Options: pour acceder a I'ecran d'options en cours de jeu. Reportez-vous a la section Options 
pour plus d 1 informations. (Remarque: vous ne pouvez pas parameter toutes les options en 
cours de partie, certaines ne vous sont done pas propos£es). 

Sauvegarder la partie: pour sauvegarder la partie en cours. Tous les ftchaers de sauvegarde 
exi slants s’afflchent en JAUNE, Appuyez surO ou O de la crorx multidirectionnelle pour 
selectionner un emplacement puis sur le BOUTON 0 pour sauvegarder (II vous est demande 
confirmation). La nouvelfe sauvegarde est en fettres vertes. Appuyez surle BOUTON 0 pour 
confirmer cette sauvegarde. Si vous ne disposez pas de suffisamment d'espace pour effectuer 
cette sauvegarde, le programme vous propose d'effacer un fichier. Appuyez sur O ou O de la 
croix multidirectionnelle pour selectionner un emplacement puis sur le BOUTON pour confirmer 
cette suppression (il vous est demande confirmation). 

Note: le fichier SHADOMAN.SYS ne constitue pas une sauvegarde, neanmoins il contient des 
donnees essentielles teiles que les secrets, les scenes cinematiques debloquees et vos options 
de jeu. Afin de ne pas perdre ces informations, prenez garde de ne pas I 1 effaces 
Charger I'aventure: pour reprendre une partie prealablement sauvegardee Appuyez sur 0 ou O 
de la croix multidirectionnelle pour selectionner une sauvegarde, puis sur fe BOUTON © pour la 
lancer ou sur le BOUTON 0 pour revenir a I'ecran precedent. 


Secrets: pour activer to us les secrets deja mis a jour Appuyez sur O et O de la croix 
multidirectionnelte pour selectionner un secret ou sur O et © pour l'activer/le de&activer. , 
Remarque: certains secrets peuvent se combiner entre eux* d'autres non 5 
Gu/fter; pour abandonner la partie en cours et revenir au menu principal. Lorsqu'il vous est 
demande confirmation, utilisez © et © pour choisir entre Oui et Mon. 


COMMANDES ET MODES 
DE COMMANDS 


COMMANDES PAR DEFAUT 

Remarque: les commandes suivantes correspondent a la configuration par defaut dite "G lassie". 
Les commandes des autres configurations peuvent differed 


EN COURS DE PARTiE 

LES MOUVEMENTS 

Vers 1‘avant 
Vers I'arriere 
Vers la gauche 
Vers la droits 

LES MOUVEMENTS SPECIAUX 

Vue subjective / Desactiver le verrouillage cible 
Deplacements lateraux 

S'accroupir 

LES ACTIONS 

Sauter 

Main gauche / Degainer rapi dement et tirer 
Main droite / Degainer rapidement et tirer 
Action 


Stick analogique HALIT 
Stick analogique BAS 
Stick analogique GAUCHE 
Stick analogique DROITE 

O de la croix muitidirectionnelle 
Bouton Analogique G + 

Stick analogique © / © 

Bouton Analogique D 

Bouton Q 
Bouton & 

Bouton © 

Bouton © 



LA CAMERA 

Zoom Avant 

Zoom Arriere 
Panoramique Gauche 
Panoramique Droit 


Bouton Analogique G et O de la croix 
muftidirectionnelle 

Bouton Analogique G et O de la oroix 
multidirectionnelle 

Bouton Analogique G et © de fa croix 
multi directionnelle 

Bouton Anafogique G et © de la croix 
multidirectionnelle 


LES OPTIONS 

I n ventai re O de la croix m ultid irectionnefle 

Bouton © = Main Gauche 
Bouton 0 = Main Droite 

Pause I Options Bouton START 


LES MENUS 

SELECTIONNER UNE OPTION 
DANS UN MENU 

Haut 

Bas 


CHANGER LA VALEUR D'UNE 
OPTION DANS UN MENU 

Gauche 


Droite 



CONFIRMER UN CHOIX 
DANS UN MENU 

Confirmer 

Ecran Precedent / Annuler 


Stick Analogique / O de la croix multidirectionnelle 
Stick Analogique / O de la croix multidirectionnelle 


Stick Analogique / © de la croix multidirectionneJIe 
Stick Analogique / © de la croix multidirectionnelle 


Bouton © 
Bouton 0 


AMBIDEXTER ITE 

Mike / le Shadow Man est ambidextre, caracteristique qui lui permet d'utiliser touts amne ou 
tout objet indifferemment avec les Mains Droite ou Gauche. Lorsque vous effectuez une action, 
choisissez Main Gauche ou Main Droite pour qu'il utilise celle-ci ou I'arme/ I'objet quelle 

tient. 

DEGAINER RAPIDEMENT ET TIRER 

Si Mike / le Shadow Man ne tient rien dans sa main (et qu‘il n'a pas degaine le pistolet / ie 
ShadowGun ), il degaine rapidement et fait feu lorsque vous utilisez la commande Main Gauche 
ou Main Droite. 

EFFECTUER UNE ACTION 

L 1 utilisation du Bouton Action varie en fo notion du contexte. Pour active r un levier par exemple, 
il taut que Mike / le Shadow Man se place correctement. Certaines actions necessitent 1'em plot 
d'un des objets de llnventaire, Utilisez les commandes Main Gauche / Main Droite pour 
selectionner I'objet adequate 

VUE SUBJECTIVE 

Lorsque vous vous servez de cette commande, Mike / le Shadow Man passe en mode Vue 
subjective (lunette de visee). Utilisez les Gommandes avant, a mere, gauche ou droite pour 
viser les ennemis. Appuyez une nouvelle fois sur la commande pour reventr a la vue normale. 
Remarque : en mode Vue subjective, votre In eras ne peut ni se deplacer, ni sauter, ni nager. 

DEPLACEMENT LATERAL 

Cast le moyen ideal pour continuer a viser lorsque Mike / le Shadow Man arrive a I'angle d'un 
couloir. Si vous maintenez la commande de deplacement lateral enfoncee tout en vous 
dirigeant vers la gauche ou la droite, Mike / le Shadow Man fait des pas de cote rapides, 

VERROUILLAGE D'UNE CIBLE ET DEPLACEMENTS LATERAUX 

Lorsque vous maintenez enfoncee la commande de deplacement lateral, I'arme de Mike / du 
Shadow Man se verroutlle sur une cible, et vous vous deplacez par rapport a celle-ci, tournant 
autour d'elle, vous en eloignant ou vous en rapproehant, Un reticule de visee indique votre cible 
actueile. Si vous desirez effectuer des pas lateraux normalement, maintenez egalement 
enfoncee la commande de vue subjective. 


S'ACCROUPIR 

Maintenez enfonce !e bouton attribue a !a commande S'aecroupir, Mike / le Shadow Man adopts 
une position accroupie qui presente deux avantages: il peut facilement esquEver des projectiles et 
presente une cible moins volumineuse. 

Si vous utilisez cette commande alors que Mike } le Shadow Man court ou fait des pas de cote, j| 
se jette au sol en une roulade decides et adopte la position "accroupie". Si vous utilisez la 
commande "vers I'arriene 11 alors qu'il effectue sa roulade avant T il s'accroupit et fait face a la 
direction opposee. 

SAUTER 

Lorsque vous utilisez la commande Saut, Mike / le Shadow Man effectue un saut vertical. Si vous 
['utilisez forsque lorsqu'il court, il bondit vers I'avant. SE vous combinez un saut avec la 
commande de deplacement lateral (sur la gauche ou sur la droite), il effectue un grand bond de 
cote. De la meme maniere si vous utilisez \a commande de saut alors qu'EI recule, il fait un grand 
bond vers Tarriere. 

Remarque : la longueur des sauts de Mike / du Shadow Man augmente avec la vitesse de sa 
course, Vous pouvez egalement I'orienter vers Ja gauche, fa droite, I'avant ou I'arriere alors qu’if 
est en I'air. 

CORNICHES ET SAILLIES 

Des que Mike / le Shadow Man s'agrippe a une corniche (pour ce faire, il doit avoir au mains une 
main libre) T El s'y accroche, Dans cette position il peut non seulement utiliser le rebord pour 
grim per, mats egalement 1'utiliser pour progresser lateral ement et tirer sur des adversaires en vue 
subjective. Appuyez sur fa commande de Saut et il effectue un saut vers I'aniere, sur la 
commande M vers Pa mere" et il lache simplement le rebord, 

Vous serez parfois confronts a des cabEes tendus, des cordes ou encore des perches verticals; 
Mike / le Shadow Man peut s'y accrocher en sautant Appuyer sur Avant ou Arrfere et il avance 
ou il recule. Si vous appuyez sur Gauche ou Droite, il effectue un tour sur lui-meme de ISO 0 , Si 
vous appuyez sur la commande "Saut", il saute et lache prise. 

En outre, dans le Monde des marts, le Shadow Man peut atteindre des endrolts inaccessibles a 
mains nues grace a "la Poigne". 

Remarque : lorsque Mike / le Shadow Man utilise la Poigne ou lorsqu'il est suspendu a une corde, 
un cable ou une perche, if ne peut pas se deplacer s'il a un objet en main. 



fsIAGER 

Lorsque Mike / le Shadow Man se trouve dans I'eau, it avance 
normalement. Appuyez stir fa commande de Saut pour qu’fl plonge 
sous l L eau e! commence a nager. Lorsque Mike / le Shadow Man 
page, appuyez sur la commande de Saut pour le propulser a travers 
l element aqueux. 

pour le faire emenger, utilisez fa commande Avant des qu'il se 
trouve devant un rebord suffisamment bas pour qu p il s'y agrippe. 

Bemarque: Mike / le Shadow Man pent utMiser differentes armes et des objets varies 
tout en nageant. 


NIVEAU D'OXYGENE 

Le Niveau d'oxygene de Mike / du Shadow Man augmente des qu’il sort fa tete de I'eau. II baisse 
en revanche regulierement durant la plongee. Lorsque quMI n'a plus d'oxygene, Mike se noie. Le 
Shadow Man, lui, n'a aucune restriction d'oxygerte t il peut roster sous I’eau aussi longtemps qu'il 
le desire. 

COWMAN DES DE LA CAMERA 

II existe 18 positions preprogrammees pour la camera par rapport a Mike / au Shadow Man. Si 
vous actionnez les commandes qui correspondent au panoramique gauche ou droite, la camera 
ioume suivant Pune des six rotations preetablies, Si vous utifisez le zoom avant ou le zoom 
arriere, la camera se rapproche ou s’elcigne selon Pune des trois positions preetablies. 

L'AFFICHAGE SHADOW 

II s'agit des icones qui apparaissent a I'ecran, lls different selon la person nalite de votre herns : 
Mike ou le Shadow Man. 








FORCE DE VIE 

L'affichage de la force de vie se trouve sur le bord externe de I’icone Shadow (cercie de forces), n 
est divise en 10 segments. La force de vie de Mike / du Shadow Man est representee par un arc 
rouge sur cet icone. 


FORCE DE VIE MAXIMUM 

Au debut de I'aventure, la force de vie de Mike / du Shadow Man est limitee a 5 des 10 
segments present sur ['icone. S'il trouve des autels vaudou dans le Monde des mods, 
le Shadow Man peut faire des offrandes aux Loa, les dieux vaudou. Ces offrandes Jui 
permettent d'augmenter son niveau maximal de force de vie. 


NIVEAU D'OXYGENE 

Le niveau d'oxygene ne concerne que Mike, Si le niveau d'oxygene est a son maximum, il est 
represente par un disque bleu, II decroTt au fur et a mesure que Mike retient sa respiration sous 
Teau. Si Mike se trouve a court d'oxygene, il se noie. S'il parvient a sortir la tete de I'eau, le 
niveau d'oxygene remonte, 


AFFiCHAGE SHADOW DU SHADOW MAN 



FORCE DE VIE 


VAUDOU 


FORCE DE VIE MAXIMUM 


NIVEAU SHADOW 


L'affichage Shadow du Shadow Man est tres different de celui de Mike, Au centre de I'icone 
s'affiche le Shadowmasque et deux arcs plus etroits qui illustrent sa puissance Shadow et 
vaudou, L p arc de force de vie du Shadow Man, quant a fui, reste identique a celui de Mike. 


NIVEAU SHADOW 

Ce double arc violet represente le niveau Shadow actuef du Shadow Man. Celui-ci debute son 
aventure sans niveau de Shadow, mais a mesure qu'il ramasse des Ames Noires dans le jeu, if 
peut atteindre le niveau maximum (niveau 10). Tous les segments de taille double au centre de 
I'icone Shadow deviennent alors violets. 







PUISSANCE SHADOW 

L'arc interne du niveau Shadow correspond a la puissance Shadow el illustre la puissance du 
^hadowmasque lors d'actions speciales du Shadow Man et celle du ShadowGun. 

Lorsque le joueur controls le Shadow Man et maintient enfoncee la commande Main Gauche ou 
Main Droite pour charger le ShadowGun, le niveau de puissance Shadow est represents par un 
arc lumineux bleu et blanc qui augmente de maniere reguliere. II recouvne Tare interne de 
laffiohage violet du niveau Shadow. Le niveau de l'arc continue a augmenter jusqu'a atteindre le 
niveau maximum (defini par le niveau Shadow actuel de Shadow Man). 

Lors de ce processus de "chargement", si le joueur relache (a commande, le ShadowGun fait feu 
avec le niveau de puissance Shadow affiche a ce moment-la. 

PUISSANCE SHADOW - ACTIONS SPECIALES (DEPENDANT DU CONTEXTE) 

pour certaines actions dependant du contexts les pouvoirs du Shadowmasque doivent etre 
canalises dans des choses autres que le ShadowGun. Dans ces cas, la puissance Shadow est 
canaiisee dans un objet du decor, comme par exemple les consoles ouvrant les Portes du 
oercueil. II suffit d'appuyer sur !a commande Action pres de I'objet en question. 

Au cours de ce processus de canalisation d'energte, I'icone Shadow reflate la concentration de 
la puissance Shadow comme pour le ShadowGun. Cette Action peut echouer si le Shadow Man 
ne dispose pas d'un Niveau Shadow suffisant pour canaliser suffisamment de puissance Shadow 
dans I'objet, Pour realiser Paction, le Shadow Man doit alors augmenter son niveau Shadow (en 
recuperant da vantage d'Ames Noires). 

VAUDOU 

l l arc le plus excentre represente le niveau Vaudou actuel, e'est-a-dire la puissance que le 
Shadow Man utilise pour charger les armes et les objets vaudou autres que le ShadowGun. 

En clair, iE s'agit d'une sorte de "pile-vaudou" re presentee par un arc dore recouvrant la parti e 
externe du niveau Shadow. La puissance vaudou diminue lorsque le Shadow Man utilise des 
objets et des armes vaudou; chacun d'entre eux consomme une quantite variable de 
puissance vaudou. 

Le Shadow Man debut© son a venture sans pouvoirs vaudou. II en obtient 
lorsqu'il recupere des Cranes vaudou (mais cela depend egalement du niveau 
Shadow du Shadow Man a ce moment-la). 


LES OBJETS DE LA QUETE 

LE FiCHiER DE NETTIE 

Redige par le detective prive Thomas Deacons ce dossier contient des informations importantes 
sur plusteurs tueurs en serie. 


LE SHADOWGUN 

C'est I'arme principal© de Mike / du Shadow Man; il s'agit d'un pistolet dans le Monde des vivants 
et d'une aime devastatrice dans le Monde des morts. Voici une description de ces armes. 



LE PISTOLE! 

II s'agit de fa version du ShadowGun dans Je Monde des vivants ; II dispose de 
munitions illimitees, mais ne suffit pas pourtuer les mort-vivanfs. Dependant, le 
pistolet pemnet de les occuper quelques temps, lalssant ainsi a Mike un repit 
suffisant pour s'enfuir. 



LE SHADOWGUN 

C'est I'equivalent dans ie Monde des Morts du pistolet de Mike ; des spectres 
sortent en hurlant du barillet du ShadowGun et permettent a Shadow Man de 
canaliser sa Puissance Shadow dans ses ennemis afin d'extirper de force leur ame 
de leer corps. 

Si le ShadowGun assene le coup fatal a un ennemi, celui-ci disparalt, lalssant derriere lui de la 
force de vie qu'il peut alors recuperer. 

Certains ennemis du )eu possedent des "Ames noires n qui les rendent immortels, Parce que le 
ShadowGun extrait de force I'ame du corps de la creature, c'est la seule arme du jeu capable 
d 'aneantfr une creature immortelle dotee d'une Ame noire. 

La tarlle et la force de frappe des tirs du ShadowGun sont determinees par le niveau de 
Puissance Shadow au moment du tir. Maintenez enfoncees les commandes Main Gauche ou 
Main Droite pour augmenter le niveau de Puissance Shadow, puis relachez le bouton. Le coup 
part du ShadowGun avec la puissance ainsi determines La puissance maximale de tir est 
fonction du niveau Shadow actueL 




L OURS EN PELUCHE DE LUKE 

/Ui debut de I'aventure, Nettie remet a Mike cet Ours en peluche ; il incarne le lien entre Mike et 
son jeune frere defunt, Luke. Get Ours permet de traverser la frontiers entre les deux Mondes. 

La premiere fois que Mike 1'utilise, il se rend des bayous de Louisiane vers le Monde des moils, 
en indiquant sa destination sur I'ecran Ours en peluche. A mesure que Mike / le Shadow Man 
visite d'autres endmits, ies "souvenirs" de ces lieux viennent s'ajouter sur I'ecran Ours en 
peluche. A la fin de Paventure, Mrke f le Shadow Man peut se rendre instantanement d'un endroit 
a Pautre. 


LES ARMES SECONDAiRES 

Ces armes nefonctionnent que dans le Monde des vivants ; ceci est du a leur materialite. 



LE FUSIL 

Le fusil represente une arme secondaire puissante pour Mike, qui pourra en trouver 
deux au cours de son aventure. Les munitions du fusil sont [imitees, Vous le 
rechargez en ramassant des cartouches de fusil. 


a MP-909 

Le Mp-909 est une autre arme secondaire; grace a cette mitraillette, Mike dispose d une 
arme automatique a tir rapide. Comme pour le fusil, les munitions du MP-909 sont 
limities; Mike doit done recuperer des chargeurs 9mm. 


H 0.9-SMG 

Le puissant 0.9-SMG est la trofsieme arme secondaire de Mike; vous devrez egalement 
ramasser des chargeurs de 9 mm pour maintenir une bonne puissance de feu. 


LES OBJETS QUE VOUS POUVEZ RAMASSER 



LA FORCE DE VIE 

Cette energie est liberee quand une creature est tuee avec le 
ShadowGun (a condition que la creature ne possede pas une Ame 
noire) ou quand certains receptacles, comme des pots et des 
tonneaux sont delimits. Representee sous la forme d'un tourbillon 
de particules, cette energie decroft rapidement si vous ne la 
ramassez pas a temps. 







LES CRANES 

Tout au long de votre aventure f des cranes jatonneront votre route. La pi opart d'entre 
eux se trouvent dans des receptacles (pots, tonneaux) que vous devez detruire pour 
les recuperer. Lorsque vous ramassez des cranes, le niveau Vaudou de Shadow Man 
augmente. Ce niveau rend possible le chargement des armes vaudou. 



LES AMES NOIRES 

Elies sent primordiales a la reussite de votre quete. Le Shadow Man doit absolument 
les recuperer avant Legion. S'il ramasse de nombreuses Ames noires, non seulement 
son niveau Shadow augmente mais if peut poursuivre son aventure. 



LES CADEAUX 

II s'agit de petits pots offerts comme offrandes aux Loa. Leur utilite ? Elle reste 
enigmatique... 

LES CARTOUCHES DE FUSIL 

Pour utiliser le Fusil f vous devez ramasser ces petites boites de munitions. Chaque 
boite contient 6 cartouches. Si vous possedez un fusil t vous pouvez avoir 50 
cartouches au maximum; si vous avez deux fusils, le maximum passe a 99 cartouches. 



LES MUNITIONS DU VIOLATOR 

Pour fonctionner, le Violator necessite les chargeurs que ramasse Mike / le Shadow 
Man. Chaque chargeur contient entre 20 et 40 cartouches. Le Violator peut contenir 
jusqu'a 999 cartouches. 



LES MUNITIONS DE 9MM 

Ces munitions sont utrlisees a la fois par le MP-9G9 et le 0.9-SMG ; vous devez en 
ramasser pour utiliser ces armes. Chaque chargeur contient 20 cartouches. Si vous 
possedez une arme 9 mm, vous pouvez avoir un maximum de 200 cartouches ; si 
vous possedez deux armes 9 mm, le maximum passe a 400 cartouches, 





INVENTA1RE ET MAN1EMENT 
DES OBJETS 

L'ecran d'inventaire affiche tous les objets dont Mike f le Shadow Man 
dispose. Ils sont represents par des icones sur une grande grille, 

Remarque: au debut de I'aventure le seul objet present dans 
1 'inventaire est le dossier de Nettie. 

Pour placer un objet dans Tune des mains de Mike / Shadow Man, 
placez le curseur sur I'objet et appuyez sur les commandes Mam Gauche ou Main Droite. Si la 
main selectionnee tient deja quelque chose, cet objet est automatiquement replace dans la grille 
et le nouvel objet prend sa place. 

Si vous selectionnez un emplacement libre de la grille et que vous utilisez les commandes Main 
Gauche ou Main Droite, les objets en main sont deposes dans la grille, 

Un curseur rouge indique quun objet ne peut etre utilise. La plupart du temps, cela se prcduit si 
Mike essaie cf'utiliser un objet du Monde des morts ou si le Shadow Man veut utiiiser un objet 
du Monde des vivants. 

Remarque: Si Mike / le Shadow Man est suspendu, il ne pourra pas tenir deux objets en meme 
temps; it n'a qu'une main de libre. 



Si le curseur se trouve sur un objet que vous ne pouvez pas prendre en main, com me Ee dossier 
de Nettie, et que vous appuyez sur Main Gauche, Main Droite ou Action, vous affichez une 
description de I'objet (ou de son contenu). 



L'OURS EN PELUCHE 



Quand Mike fait la connaissance de Nettie dans les bayous de 
Louisiane, elle lui remet I'Ours en peluche de son petit frere, 
Luke, Cet ours en peluche lui permet de passer dans le 
Monde des morts et d'incarner le Shadow Man. 

Quand il est utilise via Pinventaire, un ecran s affiche 
laissant apparaltre un certain nombre de 
"souvenirs". Ce sont de petites photos qui sont 
autant de points de nepere du jeu. 






Selectionnez un “souvenir 11 a I'aide du curseur, Mike / le Shadow Man utilise alors ses pouvoirs 
pou r se rend re a cet endroit. En outre, le nombre d 'Ames noires recuperees et a trouver dans ce 
niveau apparait a I'ecran, ainsi que le nombre d'Ames noires recuperees et necessaires pour 
l 1 ensemble de I? a venture, 

Au debut de 1'aventure, vous ne verrez que des leones correspond ant a hnterieur de I'eglise 
dans le bayou de Louisiana (endroit ou se trouve Nettie, permettant au joueur de la retrouver 
rapidement) et aux Fortes de la Marrow du Monde des Mods (endroit dans tequel se trouve 
Jaunty, permettant au joueur de le retrouver lui aussi rapidement), 

Au fil du jeu, vous decouvrez des points de repere importants. Ils se materialised sous forme 
d’icone dans I'ecran Ours en pefuche. 

A la fin de la partie, vous dispose* d'un ensemble de points de repere qui vous permet de 
voyager avec facility et rapidite via I'ecran ours en peluche, II faut neanmoEns avoir visite tous 
ces endroits avant de les retrouver dans I'ecran des "souvenirs". 

LE DOSSIER DE NETTIE 

Au debut de 1'aventure, le dossier de Nettie est le seul objet dont 
dispose Mike / le Shadow Man; cet objet lui a ete remis par Nettie lors 
de leur rencontre au Wild at Heart. 

Le fichier contient des renseignements sur cinq tueurs en sene 
accumutes a la demande de Nettie par un detective prive repondant au 
nom de Thomas Deacon. 

Acceder aux informations contenues dans le fichier, ou dans n'importe quel iivre que Mike ou le 
Shadow Man trouve pendant son aventure, est simple, Lorsque vous utilisez I’objet a partir de 
I'ecran d'inventaire, les commandes de directions vous permettent de tourner les pages et les 
sections, le cas echeant. 

Tous ces fivres et documents restent dans I'inventaire pendant toute la duree de 1'aventure. Une 
fois que vous les avez frouves, vous ne pouvez plus les perdre ; vous dispose* ainsi 
d'une source de references accessibles a tout moment. 







MORT ET REINCARNATION 

De plus eo plus profondement, 
le nujstere morbide s'epaissir, 

Tout men amour pour la vie devrait trouver sa 

place id, emprisoone dans une 

cellule mite use, 

entoure de fous, 

eochame a I 1 enter. 

Guy Miller, Deadstde Dreams 

En gras, Mike ou le Shadow Man ne peut pas "mourtr 11 dans le sens traditionnel du mot. Si la 
force de vie de Mike est epulsee, il passe dans le Monde des morts, et devient le Shadow Man, 
qui peut ensuite revenir dans le Monde des vivants sous les traits de Mike. 

Si le Shadow Man '‘meurt" dans le Monde des morts f 11 nevient au debut du niveau dans lequel il 
se trouve (a moins qu'il n'ait utilise un "souvenir" Ours en peluche; dans ce cas, 11 commence a 
I'endroit correspondant). 

Si Mike / le Shadow Man meurt dans le Monde des vivants, il revient au point a partir duquel il 
est entre dans le Monde des vivants. Si Mike meurt dans les Bayous de Louisiane, c’est-a-dlre 
dans le premier niveau du jeu, il se retreuve aux portes de la Marrow, dans le Monde des morts. 

DEMARRAGE 

Shadow Man est une aventure tres complexe et non lineaire et ii est done inevitable que les 
joueurs peu curieux rencontrent quelques obstacles. Afin de rendre le jeu interessant, vous serez 
tout seul la plupart du temps, Avec un peu de chance, vous aurez appris les bases necessaires 
pour le reste du jeu lors de votre traversee des bayous de Louisiana ! 

Dependant, si jamais les bayous vous ont paru un peu trop bizarres, voici 
quelques trues et astuces qui vous permettront de resoudre les problemes les 
plus frequents, et vous aideront a comprendre vos erreurs et vos oublis. 

OU SE TROUVE MON PISTOLET? 

Mike commence son aventure sans aucun objet, mis a part le dossier de 
Nettie (qui represente une source d‘informations tres jmportante; nous vous 



conseillons de I'etudier attentivement)* Voire premier objectif est de trouver Nettie qui, corome elle 
le dit lore de fa sequence d'introduction, vous attend a I'eglise se trouvant sur la colline. 

JE N' ARRIVE PAS A TROUVER L 1 EG LISE! 

L'eglise se situe en haut de la colline, surplombant I'ensemble des bayous. II existe un chemin a 
sens unique qui mane a I'eglise, afors perseveres: courez, grmnpez at sautez, vous y aniverez. 

J'AI DISCUTE AVEC NETTIE. QUE DOIS-JE FAIRE MAINTENANT? 

Vous pouvez alors explorer librement le reste des bayous afin de decouvrir les secrets restants et 
de rencontrer les autres habitants des Ifeux. Dependant, nous vous conseillons d'utiliser I'Ours 
en peluche de Luke pour progresser dans votre aventure et parvenir au Monde des morts. Nettie 
vous donne d'ailleurs le memo con sell* 


J'AI PLONGE AU CCEUR DE L'AVENTURE, 

QU'EST-CE QUE JE FAIS [MAINTENANT? 

Essayez tout d'abord de parler a Nettie ou a Jaunty. Si vous etes toujours b toque, essayez d'aller 
dans des endroits ou vous vous etes deja rendu, aveo les nouveaux objets ou pouvoirs que vous 
avez gagnes depuis, et etudiez les documents que vous decouvrez pour y trouver des indices. Si 
cela ne suffit pas, jetaz un coup d'oeil aux sections suivantes: elles explrquent plus en detail les 
taches et les objets qui vous attendent. 

LES OBJETS DE LA PROPHETIE 




LA PROPHETIE 

Masquee dans rombre, la Prophetie contient une lettre de Maxim St. James (l un des 
anciens Shadow Men); cette lettre rep rend une vieille prophetie de f apocalypse; 
illustree par une serie de cartes ressemblant a des cartes de tarot surchargees, Vous 
pouvez la ''lire 11 a partir de I'ecran d'inventaire de la memefa^on que le Fichier de 
Nettie et le Journal de Jack, 

LES GADS 

Les Gads sont des marques speciales (tatouages vaudou) qui n'apparaissent que 
sur le Shadow Man. II existe trais types de marques, qui lui conferent des aptitudes 
speciales lui permettant d'acceder a des zones qu'il ne pouvait pas attemdre 
auparavant. Notre hems revolt les Gads torsqu'il reussit des epreuves specifiques 
dans les Temples. 





Le "Toucher" lui permet de toucher des objets brulants et de reailser des actions I lees au feu, 
telles que de s'accrocher a des rebords enflammes, le "Marcher" permet au Shadow Man de 
marcher sur des charbons ardents et sur \e feu. Enfin, le "Nager" lui donne la possibility de 
plonger dans des lacs de liquides en fusion et de marcher a travers des murs de feu. 



LA POIGNE 

II s'agit de bracelets speciaux qui, une fois ramasses, pemnettent a Shadow Man 
d'escalader les Chutes sanglantes dans !e Monde des morts ; lls ne peuvent pas 
etre utilises par Mike. 


LES ARMES VAUDOU 

El s‘agit d‘armes mysterieuses utilisant le Vaudou (la vitesse a laquelle ils utiiisent la puissance 
vaudou dependant des actions realisees), qui ne peuvent etre util!sees que par le Shadow 
Man, Ce sont des armes devastateces. Elies sont plus puissantes que le ShadowGun ; si vous 
assenez le coup de grace a un ennemi avec une arrre vaudou, il se desintegre totalement, sans 
laisser de force de vie derriere lui, 

Les armes vaudou n‘arretent les ennemis porteurs d'Ames no ires que pendant une duree 
limitee, duree que le Shadow Man peut mettre a profit pour degainer le ShadowGun et extraire 
leur ame, En outre, el les ont toutes deux fo notions, sauf I As son et TEnseigne. 



L'ASSON 

L'Asson est I'instrument sacre de la pr§tresse vaudou. tl lance des cranes vaudou 
en fusion a longue distance. 


LE BATON 

Le Baton est une courte lance utilisant le Vaudou pour toucher les 
blesser. II a egalement une seconde utilisation, plus puissante... 

LE FLAMBEAU 

Porte a la main, le Flambeau devient une torche illuminant les 
alentours, consommant de l^nergie Vaudou, Vous pouvez tirer 
avec le Flambeau, mats cela necessite de grosses quantites 
d'energie vaudou. Vous pouvez egalement vous en servir pour 
bnjler des obstacles particulars dans le Monde des morts. 


ennemis et les 










LE MARTEAU 

Le Marteau est une baguette Vaudou se servant de I'energie vaudou pour creer des 
"ondes de choc" au niveau du sol. Les vriiles enftammees lancees au point d'impact 
traquent les ennemis pour les blesser, 

LE CALABASH 

Cast une petite calebasse qui pemnet au Shadow Man de canaliser I’energie vaudou, 
Lorsqu'elle est activee, le Shadow Man de verse le contenu de la calebasse sur le sol, 
causant une extraordinaire explosion de puissance vaudou sur une surface reduite. 



L'ENSEiGNE 

Ce petit bouclfer utilise lenergie vaudou pour projeter un bouclier vaudou enffamme 
autour du Shadow Man. Si vous (utilises avec soin, ce bouclier peut se reveler 
extremement utile lorsqu'il s'agit de contrer des attaques ermemies. 

LES OBJETS l)U MONDE REEL 

Ces objets apparaissent dans le Monde des vivants et permettent de resoudre des prablemes du 
monde reel. I Is ne fonctionnent que dans les niveaux du Monde des vivants ; par exemple T vous ne 
pouvez pas vous servir de la torche pour eclairer des zones du Monde des morts* 

LA TORCHE PASSE P0UR LA PRISON 

La Torche vous permet j|j Ce passe est une carte de 

d'illuminer des pieces et des securite qui vous donne acces a 

couloirs sombres dans le Monde bon nom b re q es ZO nes haute 



des vivants, 


securite de la prison. 


LES OBJETS DE L'ASILE 

Ce sont des creations mecaniques congues a 1‘Asile dans 3e but d'etre utilisees dans le monde 
reel; ces objets fonctionnent aussi bien dans fe Monde des vivants que dans le Monde des 
morts et peuvent done etre utilisees par Mike et le Shadow Man, 



LE VIOLATOR 

Le Violator est une arme accrochee au bras; devastatrice et toumoyante, elle peut 
effectuer des tirs multiples a longue distance, Le Violator lance en grande quantite 
des projectiles crees a I'Asile. La seule limitation de cette arme concerne les 
munitions. Les munitions pour le Violator sont restreintes. Le Violator peut contenir 
des munitions pour 999 coups. 









L'ACCUMULATOR 

Les Accumulators sont de grosses cellules no] res de puissance issues de I'Asile, 
regongeant d'une puissance sombre. Cinq Accumulators sont dissemines dans le 
Monde des vivants. Vous devrez finalement les utilrser quelque part dans I'Asile. 



LE JOURNAL DE JACK 

G'est le Journal de Jack I'Eventreur, comme vous le voyez dans la sequence 
d'introduction; il renfemne les secrets de I'Asile. 

LACLEDE LIMGENIEUR 

II s'agit d a un dispositif monte sur le bras a Tapparence effrayante; a I'Asile, c’est une 
cte qui sert a tout, aussi bien a ouvrir les portes qu'a activer les commutateurs. 
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